

















•••その時、“光の王”は言った。 
「むすこよ、 

わたしはお前たちの結びつきを 
許すことはできない」 

そこで、 

‘光の王”の息子である ロエルは、 
フイリア•リアン姫を連れて、 
果てなる地へと逃亡した。 


4—周辺諸国 
6—歴史と概観 
9一神々と伝説 

11 — クロ トウ.アー サル 




-光の王伝説より 
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周辺諸国 



■ゴドランタの国々 

ゴドランタはアーサルドの北半球の大部分と、南半球の半分近くを覆う大陸で、南半 
球にはフイリアス•ノギスとトナデ.ラレイがあり、フイリアス • ノギスの北東には、 
現在はフイリアス.ノギスと比較的友好関係にある小国家、ムルソン大公国があります。 
また、フイリアス•ノギスの北には、これも友好的な国家、ユーニス•アルドがありま 
す。フイリアス•ノギス、トナデ•ラレイそしてユーニス•アルドの間には険い、エル 
クホーン山脈があり、それぞれの国の間の交流を難しくしています。ユーニス•アルド 
の位置は赤道上のすぐ南にあたり、その北にはナブラフ•ノ • アグレ（叫びの砂漠）が 
あり、砂漠の北にはジャングルがあることか確認されていますが、その他の事は良く分 
かっていません。噂によると、複数の国家が北半球には存在するようですが… 














歴史と概観 

_気候と産物 

フイリアス • ノギスは、ゴドランタの南方に存する小国家で、亜 
熱帯性の乾燥気候です。丘陵地帯が多ぐ湿度が低いため一年中す 
ごしやすくなっています。 

主な特産物は、北部丘陵地帯で生産されているスター.グレーフ 。 
( E ぶどう）で、これを熟成させて得られる黒ワインは、その品質 
の高さから南ゴドランタ中に知れ渡っています。そのわずかにダー 
ク•レツドがかった漆黒の色合いは、“魅惑の宝石” “フイリアスの 
宝”などと賛美され^各王朝から手厚い保護をうけています。 

フイリアス.ノギスの南、ゴドランタとウルド.ランの間を占め 
る南カラード海では、チャザムと呼ばれる体長5センチ位の魚が収 
穫されます。チャザムはその体の割には驚くほど栄養価が 高く“海 
のゲピレス”（ゲピレスとはマメ科の植物でどこにでも栽培でき、そ 
の小さな実は味は淡泊だが栄養があります）とも呼ばれています。 

他にフイリアス • ノギスの中央部から南方にかけての平原地帯で 
は、ガモトという家畜が食肉用に飼育されています。 

纖フイリアス•ノギス史 

伝説によると、“光の王”の息子のひとり、 ロエル•アル•ラグー 
ン王子が、別世界の姫、フイリア.リアンをみそめ、王たちの怒り 
を避けるため天 T り、降り立った地がフイリアス.ノギスだといわ 
れています。フイリアス.ノギスとは古語で『フイリアの憩える地 a 
という意味で、 ロエル 王子が命名したといいます。 

ロエルとフイ リアのその後の話はほとんど知られて いません。い 
くつかの異論や地方伝承などがありますが、だいたいの話をまとめ 
ると、2人の間には子供ができなかったらしく、王国は忠臣のクレ 
イ •エル ダートに受け継が;に発展していったようです。（メイドク 
異本などには娘の存在か 1己されているようですが） 

クレイ.エルダートも生涯結婚はしませんでしたが、存命中に養 
子をとり、王位はその養子のヤスター.エルダートに受け継がれま 
した。 
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ヤスター•エル ダート は 養子という ハンデを 背負いながらも、なかな 
かの才覚をみせ、現在のフイリアス • ノギスの基礎を築き上げました。 
外交、内柔ともに手堅く、ここにフイリアス.ノギスの第一期黄金時代 
力導を開きます。 

北と東を山々に、南と西を海原に囲まれ^自然の要害に守られたフイ 
リアス•ノギスの国は、自然の恵みを精一杯受けながら、順調に抗大し 
て行きます。 

この頃、赤道付近から南下してきた種族が、北東の山脈の懐に国をつ 
くります。5見在のトナデ • ラレイの前身です。彼らはさらに南下しよう 
として、東の国境線上で四六時中小競り合いを起こします。 

以下、フイリアス•ノギスの王室は、メイン•ノイセ•エルダート、 
ハヤマ.エルダート と順調に続くのですが、 ハヤマ. エルダートか流行 
病により急死したのち、タウ、サトク、ビトーの三王子が王権を狙って 
対決、国は、三つに分裂しました。 

その後戦さか M き、国土は荒廃し、国力は衰弱します。そこを狙って 
トナデ•ラレイはフイリアス.ノギスに対し、再び戦争を仕掛けました。 

トナデ•ラレイ軍の大将は、ホマズ•ハガイ。フイリアス•ノギス軍 
の大将はサトク•シチョウがとりあえず務めましたが、戦争の最中でも 
議論(誠 e えることはなかったのでした。 

戦争は、有名な 『バルク 峡谷の 
虐殺 ji を境に、フイリアス軍にとっ 
ては不利な展開か続く事となりま 
した。ホマズは戦さがうまく、ま 
た冷酷なまでに無慈悲でした。あ 
る証言によると、ホマズはフイリ 
アス•ノギスを憎んでいた、しか 
し憎む以上に欲していた、といい 
ます。一説によると、それはホマ 
ズの幼児体験に原因があるそうで 
すが、筆者としては、実はホマズ 
はフイリアスにあこカヾれていたの 
だ、その思慕か狂気によって反転 
したのだ、という説を採りたいと 
ころです。（ホマズの狂気は有名な 
史実です。彼はしばしは狂気の発 
作を起こし、その場にあるものを 
かたっは 。 L から破壊しまくるそう 
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ですが、その時の表情は凄じく、口から緑色の泡を吹き、目は奇妙 
にうつろで、恐ろしい顔になるそうです） 

戦争は、サトクの_後、急速に和平へと向かいます。かくして 
フイリアス史上唯一の、他国の王による政治が開始されるのです。 

ホマズは、“破壊王”とあだ名されるように、建設よりは破壊を、 
平和よりは戦争を好む王でした。また、フイリアスに抱く複雑な感 
情や、その狂気の発作などから、ただでさえ戦火で疲弊していたこ 
の国土や国民が、さらに荒廃の度を深めることになるのは歴史的必 
然でした。言葉を換えて言えば、要するにホマズは名将ではありま 
したが、名君ではなかったのでした。彼(場君だったのです。 

以下十数年にわたり、ホマズの恐怖政治は続くのですが、次第に 
国民の不満か徽貴して来て、遂にハヤ マ • エルダー トの遠い雌者 
エイクス • リアビイか、兵をたて、反乱*を鋒起しました。 

エイクスはまず王宮を急襲、ホマズを切り倒した後王宮に火を放 
ち、ホマズの臣下達を焼き殺しました。ついで彼は国民に呼びかけ、 
兵を召集し、来たるべきトナデ • ラレイとの戦いに備えました。 

エイクスに力を貸したのが、ファブリス.ウル.フォーブリンで 
す。（ウルは大魔道師の意）地方で生き延びていたエイクスを探し、 
彼を反乱軍の旗主にすえたのは彼の功績でした。また彼はその手に 
したリングを扱い、魔法の力で戦場に於いていかんなく力を振りま 
きました。トナデ•ラレイの兵たちか戦場で最も恐れた事は、ファ 
ブリスと出会う事でした。それほど彼の力は恐れられていたのです。 

ナブラン•フレイ、フイリア•リル、レデイグル、ザラニスの四 
つの大きな戦いの後、遂にトナデ•ラレイは兵を退きました。フイ 
リアス.ノギスに再びフイリアス人の王が立つ事となったのです。 

そうして“獅子の心を持つ王” “勢王”と呼ばれたエイクス王の御 
世が始まったのでした。彼の元で、フイリアス.ノギスは失った国 
土をとりもどし、また、度重なるトナデ•ラレイの f 曼攻にも耐え、 
第二期黄金時代を築き上げました。ファブリスは彼に仕え、王は彼 
に今までの功績を報いて宮殿を下賜されました。ファブリスはその 
宮殿を『リングパレス』と名付けました。そして王の為に、リング 
ハ。レス内で、特殊な能力を持つ『リングナイト』を育てることにし 
ました。つまり、これを言売んでいるあなたのような人達です。 

エイクス王の御世は、エイクス王の力と、ファブリスの助力によ 
り、大いに栄えました。それはフイリアスに再び訪れた春の時代で 
した。しかし、エイクス王とて歳月には勝てませんでした。 

エイクス王の死後、王位はいとこのヘイリス.ハズルが継ぐ事に 
なりました。これがフイリアス•ノギスの現在の王様です。 
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神話〈ィ•リガス〉抄 


アーサルド （ Earsald ) のはじまり 

むかし、8人の神々があった。ドウェイン Dweint バーネル Vernal 、 
サルード Sulude 、 フォレスタ Follesta の4兄妹と、アールル Arrlulu 、 
モーンスレイ Mornslay 、 ウェイアド Waad 、 ラグサル Ragthr の4人の 
いとこたちであった。 

かれら8主神は力を合わせてこの世界をつくった。ドウェイン 、バー 
ネル、サルード、 フォレ スタはアーサルドの“時”を編み上げた。4つ 
の“時”はそれぞれの倉隨主の性格を反映した。即ち、長男ドウェイン 
の厳しく、冷静な性格は“時”を冬の季節に変え、長女バーネルの明る 
く優しい性格は“時”に春の季節を与え、次男サルードの派手で、逞し 
い性格は“時”を夏の季節にし、また次女 フォレ スタの優美な、おだや 
かな性格は“時”を秋の性格に変えた。これがアーサルドの四季の成り 
立ちである。 

さて、“時”がアーサルドの上にとどまったのち、アールルは昼の時間 
を、太陽と大空や、雲などを作った。そしてモーンスレイはアールルの 
残したものを裏返して、夜の時間を、二つの月と星々とを作った。これ 
がアーサルドの昼と夜の成り立ちである。 

アーサルドの上に昼と夜が巡り来るようになったので、ついでラグサ 
ルは大地を作った。ラグサルは寸暇を惜しみ、昼も夜も仕事をしたため 
に、4日のうちにすベての大地を作り上げてしまった。しかし、ラグサ 
ルはある夜に自分か闇のかたまりをにこねあげてしまったことに気 
が'つかなかった。 

ウェイアドはラグ サルの 許しを得て、ラグ サルの もとに海を つくった。 
ウェイアドの仕事は少なかったために、彼女はさらに生命の種を自分の 
懐に作った。やがてそれは、ウェイアドの手をはなれ^自由に歩き回れ 
るようになった。それぞれの神は、彼らの中で一番若いウェイアドの、 
その創造物に対し、彼らのうちを歩き回ることをゆるした。これがアー 
サル ドにおける生命のはじまりである。 
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纖 悪神と属神 

さて、ラグサルが間違えて地の底に封じてしまった闇のかたまり 
が、時が過ぎるに連れ次第に大きくなっていった。まだ若い“世界” 
は、闇に反抗する力を持たず、また8神は“世界”を作った後ゆえ 
力つき眠っていた。生命の種は成長し、地上においてつつましく暮 
らしていた。 

やがて闇は8つに分裂し、それぞれ悪神のかたちをとり、地面の 
からを破って地上に現われた。アイルド Aildo 、 ネルビル Nervil 、 エ 
ルガー Ergraw 、 タードム Turdum 、 ネルド Nerdt 、 ロゾラグ Lozo 
rag 、 イスリー Eslet そして名なしの神、“恐怖”である 0 

彼らは死と、腐敗と、闇をアーサルド上にばらまいた。彼らは人々 
の心に矯漫と欲望の種を植付け、人々の苦しみと、飢えと、病を養 
分として育った。彼らの楽しみは、人々が裏切り、恐怖する光景を 
眺めることであった。そうしてしばらくのあいだ、地は悪神の物と 
なり、人々はおびえ、うめき、恐怖に身を震わせた。 

やがて8主神は、地上の異変に気づき、永の眠りから醒めた。8 
悪神は地上において覇を唱え、8主神を阻もうとした。かくて神々 
の戦いか'始まった。 

闇の溜まった地上で力をつけた悪神と、いましがた目覚めたばか 
りの8主神との間で力は均衡していた。戦いは大激戦となった。天 
と地は震え、加えられた力のあまりの大きさに耐えかねて、アーサ 
ルドのたったひとつの大陸はひびわれ^三つにちぎれてその形を変 
えた。湖はほさ札なくなり、そして違った場所に出現した。柔ら 
かな曲線は荒々しい直線に変化した。 

しばしの戦いの末、8主神は勝った。だが、悪神たちの爪跡は、 
地に、人々の上に、はっきりと印されていた。かくしてこの世にひ 
とびとの『罪』が生まれることとなったのである。 

さて、地に溜まった闇は一掃され> また8悪神は8主神のちから 
によって、そのかたちを変えられた。8主神が8悪神をひとつづつ 
殴るたび、闇と暗黒の性質が追出された。しあげに8主神が思いっ 
きり叩きすぎたために、最後の闇が追出されたのと同時に、彼らの 
体も裏返ってしまった。かくして、良い性質だけが残ったかれらは、 
裏返った名前を持って、8属神として主神に仕える事となった。叩 
き出された闇は、再び地の底にたまり、地上に這い上がる夢を見な 
がら眠りについた。大地の神ラグサルは、8悪神に対する責任を問 
わ; TU 闇と死を司どる不名誉な仕事を課せられる事となった。 





































_ “光の王” 

ネ申々の戦いが終わり、再び大地には平和が戻ったように見えた。地は 
掃かれ^空は清められ^人々の生活は安定した。神々は再び眠りについ 
た。.（一説によると、属神を従え、神々の地へ戻っていったともいう） 

“光の王”は、それからしばらく時が過ぎゆきた後に、天の果てから 
ひとり、またひとりと現われた。 

彼らは光が一直線に落ちてくるように、アーサルドの各地に舞い降り 
た。彼らが最も多く降りた地はゴドランタであったという。ゴドランタ 
という名前の由来は彼ら“光の王”の来訪にちなんだもので、『神々に祝 
福された地！の意味である。 

そして彼らはそれぞれの地に『光の門』（一!免には“ゲート”と呼び習 
わされている）を開き、それを使い、あまたの世界と行き来した。言伝 
えによれば、彼らの為したリングを手にした者は、ゲートをくぐること 
ができ、神々の世界へと旅立てるという。 

かくして“光の王”はひととき、地上に於いてわれらと混ざって暮ら 
し、実質的にアーサルドの支@己者として在った。が、永住はせず、最初 
にこの地に現われたと同じ様に、ひとり、またひとりとゲートの果てに 
消えていった。ある日、人々は彼らの“王”の姿が見えなレ、事に気づいた。 

“光の王”らの姿は全くアーサルドの上から消えてしまっていた。“光 
の王”は去ったが、“光の王”の従者たちの一部はこの地にとどまった。 
彼らはやがて『デミ•ゴッド』と呼ばれるようになった。 

いったい“光の王”たちはどのようなものであったのであろうか？ 

一説によると彼らは8主神の息子であったとも、また、8主神の生み手 
が別の時空で作り上げたものたちだったともいわれている。 

“光の王”の名前の由来は、彼らの力が“光”に依る力であり、また 
その言動のかがやきかネ申にも等しきものであったことからそう呼ばれる 
ようになったと伝えられる。しかし彼らは“神々”の称号を持たなかっ 
た。なぜなら彼らは天の上に立つものたちではなく、人間に混じって、 
人々の上に立つ者であったからである。 

彼らは我々人間にいくつかの謎めいた遺産を残していった。各地に残っ 
ているゲートの遺跡と、リングである。これらの使い方をマスターした 
ものは、真理の光を見る事が出来る、と言われている。 

* リングパレス言礙書院による注釈リングについては研究が重ねら ; fu 
いろいろな事実が知られてきた。例えば、リングは意識の変革/披大を 
ひきおこす。これはリングが自意識に対し、結晶•焦点化作用を及ぼす 
ためらしい。リングに関しては次巻以降で詳細な分析を展開する。 












クロトウ•アーサル 

(付属カードについて） 


クロトウ.アーサル Kroto Earsal は、その起源を“光の王”の時 
代以前にもつと言われる占い専用のカードである。内訳は、8枚の 
主神カード、8枚の属神カード、8枚の民衆カード、8枚の事象カー 
ドの言 t 32 枚からなり、地方によってはさらに8枚の悪神カード、8 
枚の貴神カードを追加し、計48枚として使用する所もある。 

主神力ード 

神話上に最初に現われる神々をモチーフにしたこれら8枚のカー 
ドは、クロトウ•アーサルのなかで最も重要なカードである。占い 
に於いてはそばにあるカードの意味すら変更してしまうほど強い意 
味を持つため、リーディングにおいて重要視される。 

[時の4神] 

冬の神ドウェイン Dweint 

正位置 • 長男、1、始まり、謹厳、険しい、困難の入口、.第一歩。 
逆位置 • 終わり、0、苦難からの脱出、人生の黄昏、自衛。 

春の神バーネル Vernal 

正位置•長女、2、喜び、あでやかさ、希望、上り坂、新鮮さ。 
逆位置•苦痛、失望、腐敗、悲しみ、外見上の派手さ。 

夏の神サルード Sulude 

正位置•次男、3、力強さ、放将、華々しい成功、情熱、逞しさ。 
逆位置 • 転落、破滅、事業などの失敗、精神の虚弱さ、傲慢。 
秋の神フォレスタ Follesta 
正位置 • 次女、4、優美さ、変化、自己の発見、回帰、豊壌。 

逆位置•返り咲き、弱さ、深い悲しみ、自己を見失う。 

[原の4神] 

大気の神アールル Arrlulu (象徴•太陽） 

正位置•社交的な男性、元気さ、透明さ、動き、遠方からの便り。 
逆位置 • 浮気者、無駄な動き、不透明、不安、閉塞状態。 

天空の神モーンスレイ Momslay (象徴•月） 

正位置•双子、類似、協力、主従、カリスマ、未知、静けさ。 
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逆位置•反目、反乱、不統一、争い、も5ひとりの敵。 

海洋の神ウェイアド Waad (象徴•波型） 

正位置•母、年上の女性、生命、深遠さ、知識、ゆるやかな流れ。 
逆位置•絶望、浅薄さ、旅立ち、上からの圧力、別れ。 

大地の神ラグサル Ragthr 

正位置•父、年上の男性、安定、不変、落ち着き、余裕、確定。 

逆位置•動揺、（悪い方への)変化、死、終結、余裕のなさ。 

_クラン•フイリアス 

フィリアス•ノギスにおいて一般!にクロトウ•アーサルを使用する占 
い方法が、クラン •フイ リアスである。クラン •フイ リアスは24枚のカー 
ドをスプレッドする『カルディナティ』のいわば ミニ 版と言える物で、 
8枚のカードを使用する。 

* シャソフリング 

シャッフリングには通常両手を使用する。占いたい者はまず左手でラ 
ンダムにかきまぜ、次に右手を使ってカットする。カットは気の済むま 
でやること。佐利きの人は逆)占者は被占者のカットか終了するまで力一 
ドに触れない事。 

4•カードの並べ方(スブレッド） 

図の数字の順番にカードをスプレッドする。カードの正位置、逆位置 
に注意。カードの位置の正逆は被占者の位置を基準にする。被占者に向 
かって止しい向きが正位置、逆さまの向きが逆位置である。 
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カードの位置の意味 

1.現在の状況 
巳現在の人間関係 

3, 比較的最近の出来事 

4, 遠い過去の出来事で現在に 
つながる事項 


5, 現在の障害 

6, 被占者の望み、内的欲求。 
フ,近いろちに起こりえる障害 
日,未来の出来事 

























モンスターと異種族 


こラもり 


るのがこのこうもりです。力はそ 
れはど無し、のですが敏捷な為佳 IJ す 



びつくりモンスター 

これは単純に人間を威かす事に生きが 
、を感じているモンスターです。害はあ 
りません力\ネ育神 _ b あまり良くな、し、です。 
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トカゲゥマ 

このウマとトカゲの合いのこのよう 
なモンスターは飼い馬川らして運搬用と 
して使いますか^^のものは怖 I 、です。 


ウイル•才一•ウイ 
スプ 

いわゆる人魂です。路上によく 
その姿を現わします。たいして強 
くはないのですが、基本的にしぶ 
とく、倒すのにはほねがおれます。 











ドワーフ 

フイリアス • ノギスのド 
ワーフは、他の土地に比べ 
人間と仲が良いようです。 
これはフイリアスの土地柄 
によるもののようです。 
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アイテムリスト 


以下のリストはほとんどの街で手にはいる一般的なアイテムの一賢表です。 



スリング 

20 

クロスボウ 

50 

八イク 

20 

スピア 

40 

クラブ 

15 

メイス 

20 

アッタス 

30 

ショートソード 

30 

ロングソード 

50 

ブロー ドソード 

フ〇 

兜 

ヘルメット 

20 

□ 雑貨屋 

カンテラ 

5 

□—プ 

2 

八、ヶッ 

10 


レザーアーマー 

50 

チエインメイル 

フ 5 

スプリントメイル 

100 

スケールメイル 

150 

プレートメイル 

200 

盾 

ラウンドシールド 

30 

スモールシールド 

80 

靴 

レザーブーツ 

50 

□寺院 

護符 

1 

ヒール 木°—ション 

30 

ファーストポジション 

30 
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初心者への道標 


* 体力、疲労、メンタルポイントの上下には常に注意を払おう。不注意 
は死につながる！旅の途中ではたやすく元には戻れなぃ。 

* 自分に合った武器を選ぼう！どんなに優れてぃる武器でも、器が未 
熟だと使ぃこなせず、かえって自分を傷つけ殺してしまうだろう。自身 
の技量アップに応じて、武器を換えるべし。まあ当たればダメージが大 
きし、のは魅力だろうが、ファンブルして自分に命中したときの事を考え 
ればぃぃだろう。 

* 会話におぃては、相手は 無脳 だとぃうことを忘れずにおこう。当然、 
一番相手に伝わりやすぃ話し方は、単語だけの会話である。 

* 会話の終了の言葉は“こんぃ”であるが、これはカナキーが ロック さ 
れてぃる時の " bye ” に相当する。 

*仲間は一人でも多ぃ方がぃぃので、貪欲に探すべし。 

* カンテラは絶対に必要である。 

* 必ず死体は調べておくこと。役にたつアイテムを持ってぃる事がある。 
* 無駄な戦闘は時間を食うばかりか、死ぬ確率も上がる事になる。また、 
大事な情報を持った人間を殺してしまったら、取返しのつかなぃことに 
なるかもしれなぃことを、肝に命じておくように。戦闘は、相手を選べ。 
* コンハ。スがあると、マッビングはかなり楽になる。 

氺妖情宮では、 小妖精たちのメッセージに注意。 

* 占ぃ師の予言は、当たる事が多ぃ。 

* 値引交渉はほどほどに。カリスマのボイントに常に注意を払おう。 

* ある程度この世界の“歴史”を把握してぃると、ストーリーの展開が 
わかりやすぃかもしれなぃ。このガイドブックはヒントブックにもなる。 
特に人名、地名等の固有名詞は把握してぃてほい、。会話におぃてはヒ 
ントの導入にもなる。 

* 手に入ったアイテムは、必ず調べ、使ってみること。 

*アスぺクトの違ぃにより若干データか変更されるので、他人からの情 
報はそのまま信じるな。 

* 最初の洞窟では、選ぶ剣に注意。 

* とにかく、雰囲気に浸ってやりましょう。 
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